
ARBITRAGE

Manipuler Duplitop
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1/ Matériel

1 ordinateur : 
• mises à jour effectuées (Système d'exploitation, Duplitop)
• cordon d'alimentation

1 imprimante :
• des cartouches d'encre
• cordon d'alimentation
• cordon de raccordement à l'ordinateur

2 stylos rouges

2 stylos verts

Éventuellement : une rallonge électrique

2/ Préparation à l'arbitrage

S'installer à la place indiquée.
S'assurer d'avoir une feuille de route sur laquelle on note les tirages.
S'assurer d'avoir assez de bulletins d'avertissements.

Ouvrir Duplitop.
Pour la paix de l'arbitre :

– S'assurer que l'ordinateur est muet.
– Que le nombre de joueurs pour les solos soit supérieur à 25 (sous peine d'avoir un 

message intempestif lors de la correction du tableur).

Aller dans « Outils »
Cliquer sur « Options générales »

Cliquer sur l'option « Arbitrage »
Appuyer sur le « + » pour changer le nombre et « Enregistrer ».

Ne pas oublier de changer ce paramètre pour des tournois internes au club.

2



3/ Rentrer ses joueurs

a) Débuter une nouvelle partie

Cliquer sur « Partie » ;
Cliquer sur « Débuter une nouvelle partie ».

Cliquer sur « Tournoi homologué »

Sélectionner dans la liste le bon tournoi
(il sont classés par date).
Cliquer sur les chevrons.

Cliquer sur le tournoi désiré ; 

Cliquer dans le bouton :
« Inscription via fichier de Sigles (.txt) »

Valider : 
Cliquer sur « Ok »
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Cliquer sur « Oui »

Insérer la clé USB dans le port adéquat.
(dans le bon sens)

Il se peut qu'un message s'affiche en 
bas de votre écran à droite.
Profiter pour regarder le nom du lecteur.
Ici c'est D :

Rechercher le port de la clé USB.
Attention : dans notre exemple, c'est D.
Sur un autre ordinateur, ce peut être :
E: , F : même voir G :.

Sélectionner la clé : cliquer dessus.
Sélectionner le fichier : cliquer dessus.
Le nom du fichier se décompose ainsi :
D9-nom_du_fichier.txt

Cliquer sur « Ouvrir »
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Cliquer dans la zone bleue.
Saisir le nom de l'arbitre.
Valider : taper sur la touche
Entrée

Taper les numéros de tables arbitrées.
Cliquer sur « Importer les joueurs »

A l'aide du premier bulletin des joueurs, vérifier les joueurs.
Il est temps de modifier (ou non) les tables manuellement.

Si un joueur n'est pas là, il faut libérer la table : Appuyer sur la touche « Libérer » à côté du
nom du joueur concerné. Valider en cliquant sur « Oui »

S'il y a un changement de joueur à une table : Cliquer sur le nom du joueur qu'il faut modifier, 
rentrer le nom du nouveau joueur.

Cliquer sur « Fermer » la fenêtre.

b) Préparer les parties suivantes

Pour débuter la partie suivante d'un tournoi, appuyer sur « Partie »
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Sélectionner la partie adéquate.

Cliquer sur le bouton
« Conserver les joueurs de la partie actuelle »
(Sous peine de recommencer le processus avec la clé USB)

Valider en appuyant sur « Ok ».

Un nouvel avertissement apparaît.
Cliquer sur « Oui ».

Un nouveau message apparaît :

Cliquer sur « Oui ».

Le tableau des joueurs apparaît, il suffit de « Fermer » la fenêtre.
Tout est prêt pour encoder la deuxième partie.

Répéter cette étape pour chaque partie.
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4/ Fin de partie

a) Imprimer la feuille d'arbitrage

« Fichier »
« Imprimer »
« Feuille d'arbitrage mode paysage »

Attention : Il faut demander à nouveau le mode 
paysage au niveau de l'imprimante,
sinon la première demande ne sera pas prise en compte.

b) Exporter les résultats sur une clé USB

« Fichier     »
«     Sigles     »
«     Exporter les résultats      (.txt) »

Avant de cliquer sur « Enregistrer », choisir la destination du fichier : dans cet exemple le 
Lecteur USB (D:).
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5/ Autres manipulations à connaître

a) Modifier le tirage d'un coup précédent

Aller dans « Jouer »
Sélectionner « Modifier le TIRAGE d'un coup précédent »

Sélectionner le coup.

Il faut malheureusement cliquer sur « OK »
au message qui s'affiche.

Il faudra alors rentrer 
à nouveau tous les scores.

b) Modifier le choix d'un mot

Aller dans « Jouer »
Sélectionner « Modifier le choix du MOT d'un coup précédent »

Sélectionner le coup.

Il faut malheureusement cliquer sur « OK »
 au message qui s'affiche.

Il faudra alors rentrer 
à nouveau tous les scores.
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6/ Arbitrer

a) Check-list de l'arbitre

Vérifier que le ramasseur a bien mis les bulletins dans le bon ordre.
Inscrire le numéro du coup devant et derrière la paquet encodé dès que que cette vérification
a été faite.
A la fin de l'encodage, vérifier la saisie.

b) Les codes

Il ne suffit pas d'encoder sur l'ordinateur, il faut pouvoir « justifier » sa décision auprès du
Double Arbitre (DA).
Voici les codes (qu'il faudrait harmoniser auprès de la fédération).

Les «__ » indiquent qu'il faut rentrer une information supplémentaire :
- le(s) mot(s) non admis,
- la lettre erronée.

BON 

ARBITRAGE !

9



10


